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Resumen

El presente documento presenta un analisis de la situacién actual de la
educacién a distancia en México y la posibilidad de introducir a la gamificacion
como una estrategia para el aprendizaje en la educacién superior. Se
conceptualiza el término de la gamificacion, identificando su historia,
caracteristicas y elementos, asi como su relacién con la educacién. Se analiza
qué son los ambientes virtuales de aprendizaje y como la gamificacion permite
potenciarlos. También se hace una mirada a los riesgos que implican el
desarrollo de este tipo de estrategias. El andlisis de estos elementos se hace
con base en estudios realizados en los ultimos afios alrededor del mundo y se
formulan opiniones que permiten considerar cudles son las posibilidades vy
potencialidades de la gamificacion para la educacion a distancia en México.
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Abstract

This document presents an analysis of the current situation of distance
education in Mexico and the possibility of introducing gamification as a strategy
for learning in higher education. The term of gamification is conceptualized,
identifying its history, characteristics and elements, as well as its relationship
with education. It analyzes what virtual learning environments are and how
gamification allows them to be enhanced. There is also a look at the risks
involved in the development of this type of strategy. The analysis of these
elements is based on studies conducted in recent years around the world and
opinions are formulated to consider the possibilities and potentials of
gamification for distance education in Mexico.

Palabras Clave: Educacion a distancia, Gamificacion, Educacién superior,
Ambientes Virtuales de Aprendizaje.

Keywords: Distance education, Gamification, Higher education, Virtual
Learning Environments.

Introduccién

Desde finales del siglo pasado, las Instituciones de Educacion Superior (IES)
en México se han volcado en crear sistemas de educacion a distancia. Afio tras
afo se van ofreciendo cursos, programas completos de diferentes disciplinas e
incluso, institutos y universidades virtuales, todo esto con el fin de tener una
oferta acorde a las exigencias del estudiantado actual, que ven a la educacion
a distancia como una modalidad adecuada a sus necesidades de formacion,
ademas de considerar como un esquema nhatural de trabajo, utilizar las
tecnologias y las redes teleinformaticas.

A nivel internacional, la preocupacion en los sistemas de educacion superior a
distancia en los paises desarrollados se basa en buscar formas efectivas de
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utilizar adecuadamente las posibilidades que ofrecen las tecnologias asociadas
para mejorar la ensefianza y el aprendizaje.

En Latinoamérica las investigaciones se centran en la capacidad y alcances de
los recursos tecnolédgicos en los centros educativos, dejando al margen los
estudios acerca de las estrategias de ensefianza y de aprendizaje que se
pueden proponer para los cursos a distancia en donde se puedan aprovechar
las TIC.

Sin embargo, en los afos recientes, comienzan a cobrar fuerza metodologias
disruptivas para la educacion a distancia, en particular, aquellas basadas en el
uso de los videojuegos, que estan siendo utilizadas con buenos resultados en
la industria, en los negocios e incluso en los niveles basicos de educacion.

En particular, una de estas estrategias es la gamificacion, cuya caracteristica
principal es el desarrollo de la creatividad y talento del profesor para ofrecer a
sus estudiantes experiencias de aprendizaje innovadoras. Los primeros
estudios alrededor de este tipo de metodologia tienen buenos augurios, sin
embargo, es necesario comprender el concepto, sus caracteristicas, asi como
sus potencialidades para la educacion a distancia y sus perspectivas a futuro.

Historia y Conceptualizacion de la Gamificacion

De la ludificacion a la gamificacion

La gamificacion se deriva de la ludificacion, cuyo significado proviene del latin
“ludus” o “ludere”, que significa divertirse, jugar, pasar el tiempo, entretenerse,
asi como sus sinénimos (Tortolini, 2013).

La ludificacion es un concepto amplio, donde su principal componente es el de
jugar y divertirse, que puede usarse en distintas areas de la actividad humana,
entre ellas, la educacion.

La ludificacion en la ensefianza es un proceso que se puede observar

principalmente en la educacion preescolar, ya que éste permite que los nifios
aprendan a desarrollar habilidades motoras y sociales a través de juegos,
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cantos y actividades que pueden resultar recreativa, donde puedan usar la
imaginacion y la fantasia, la iniciativa y la creatividad (Secretaria de Educacion
Publica, 2011).

Para Garcia Aretio, el juego es “principio fundamental de la pedagogia y la
educacion” (Garcia Aretio, 2013) y que éste deberia ser llevado en todos los
niveles educativos, desde el preescolar, hasta el posgrado (Pozo, 2006).

El uso de los juegos en la educacion no es algo nuevo, Platon en el afio 400
A.C. describia la conexion muy cercana de entre el juego (paidia) y la
educacion (paideia), ya que los juegos de la infancia eran lo que le daba forma
al futuro adulto (Ganguin, 2010).

En el Imperio Romano se dio importancia al juego, tal como dice la famosa
frase “Panis et Cirsenses”, donde se hacian juegos para el pueblo (circo,
carreras de carruajes, combates, etc.), lo que refleja el tipo de vida en la
sociedad romana (Auguet, 1970).

En la edad media, se realizaban torneos entre caballeros de diversas ordenes
en donde se utilizaban armas simuladas (un concepto del juego) con el fin de
acreditar su destreza en el uso de las armas reales para poder disputar justas,
gue eran combates reales (Rodriguez de Lena, 1662).

Ya en el siglo XIX Frobel consideré a los juegos como valiosos para los nifios
en su aprendizaje, motivo por el cual fundo el jardin de nifios o kinder garden
(Wollons, 2000). En el siglo XX Huizinga desarrollo el concepto de homo ludens
que deriva en cinco caracteristicas de los juegos, sin embargo, una de ellas
‘jugar un juego exige orden absoluto” (Huizinga, 1955) permite entender la
importancia y trascendencia del juego.

Piaget demostr6 que las variaciones de los juegos estan conectadas con el
desarrollo cognitivo; segun su teoria, la etapa pre-operacional esta basada en
los juegos simbdlicos mientras que la fase operacional concreta esta vinculada
a los juegos basados en reglas (Huitt & Hummel, 2003).

Cuando los videojuegos comenzaron ser una forma de entretenimiento
generalizada, tanto para nifios como para adultos a finales de los 90 del siglo
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XXy en los primeros afios del siglo XXI, surgio el concepto de “gamificacion’
con el fin de asociar la idea del juego no tanto como algo ludico e infantil, sino
como un concepto mas asociado a la cultura “gamer” de la época (Poondej &
Lerdpornkulrat, 2016).

El término “gamificacion” fue acufiado por Nick Pelling en el afio 2002
(Marczewski, 2013) en una de sus conferencias, mencionando que las
mecanicas y elementos de los juegos de video podrian ser utilizados en las
diferentes actividades del ser humano, es decir, se pueden gamificar (Pelling,
2011).

Si bien es cierto la gamificacién proviene de la ludificacién, éstos no son
sinbnimos, cada término tiene caracteristicas definidas. Se ha mencionado que
la gamificacién parte de la ludificacion. Marti-Parrefio define una tipologia de
ludificacién en la educacion (Ver figura 1), de la ludificacién se desprende los
juegos educativos y la gamificacion, en el caso de los juegos educativos estan
los juegos tradicionales y los juegos de video (Marti-Parrefio, Méndez-lbafiez,
& Alonso-Arroyo, 2016).

Algunos autores consideran que estas clasificaciones se reducen a lo mismo:
los juegos y por tanto son sinénimos. Es necesario distinguir que cada una de
las clasificaciones aportan elementos distintos, aunque los videojuegos puedan
usarse igual en la gamificacion, sus caracteristicas y enfoques son distintos, ya
qgue los videojuegos se basan principalmente en el entretenimiento, mientras
que la gamificacion puede orientarse a la ensefianza, la modificacion de
comportamientos, para atraer y “fidelizar” clientes a un producto o servicio
(Werbach & Hunter, 2012).

J .
trad'i.lc?c?r?asles Juegos comermalesl
Juegos educativos
Video Juegos Juegos Serios

Gamificacion

Juegos
especializados

Ludificacion educativa
(aprendizaje basado en juegos)
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Fig. No. 1: Tipologia de la ludificacion en la educacion, a partir de la propuesta de Marti-
Parrefio y otros (2016).

El propdsito principal de la gamificacion es utilizar los elementos de los juegos
0 videojuegos para alcanzar objetivos especificos en otras areas y disciplinas
ajenas al juego, este concepto ha alcanzado niveles de popularidad en
diferentes ambitos, principalmente en el mundo empresarial y la mercadotecnia
(Werbach & Hunter, 2012), en el caso de la educacion, el fenbmeno de los
cursos gamificados se han extendido desde el nivel basico al nivel superior
debido principalmente al acceso de los recursos tecnoldgicos asi como el nivel
de dominio que tienen tanto los profesores y estudiantes hacia éstos (Holmes &
Gee, 2016, péag. 2).

Definicién y Caracteristicas de la Gamificacion.

Han sido diversos autores quienes han definido el concepto de gamificacion,
los mas representativos son:

Karl Kapp: “Uso de la mecanica del juego para aplicaciones no relacionadas
con el juego (‘funware’)” (Kapp, 2012).

Sebastian Deterding: “Uso de elementos de juegos y técnicas de disefio de
juegos en contextos que no son de juego” (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke,
2011).

Yukai-Chou: “el arte de derivar todos los elementos divertidos y atractivos que
se encuentran en los juegos y aplicarlos a actividades reales o productivas”
(Chou Y.-k. , 2015).

Como se puede apreciar, la gamificacion se enfoca a utilizar los elementos de
los juegos o videojuegos en situaciones donde no hay o no son de juego.

La gamificacion tiene tres elementos fundamentales en los que los principales
autores coinciden:

1) Las dinamicas: es la filosofia del juego, o como menciona Werbach:

“son los aspectos panoramicos del sistema gamificado que tenemos que
tomar en consideracion y gestionar, pero que no podemos introducir
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nunca en el juego” (Werbach & Hunter, 2015). Una forma de identificar a
las dindmicas es a través del tipo de juego que se realiza, por ejemplo,
una competencia, una narracion, simulacién, etc.

2) Las mecanicas: Son los elementos basicos del juego, las reglas, el
motor, el funcionamiento del juego. Las mecanicas sirven para que el
participante conozca el progreso que ha tenido durante el juego, y de
igual manera determinar su desempefio en el sistema. El objetivo de las
mecanicas del juego es conseguir la motivacion y estimular el interés de
los jugadores, con el fin de lograr la participacion de los mismos (Gomez,
2015).

3) Componentes: Son las partes mas especificas y con las que
interactian los participantes, pueden ser los emblemas, avatares, los
logros desbloqueados, los elementos en pantalla o sonidos, fondos
musicales, etc. En este tercer elemento, Karl Kapp considera a las
“Aesthetics” como un componente mas, donde se involucren
sentimientos y emociones (Kapp, 2012).

La Gamificacién en la Educacién

Se ha mencionado anteriormente que la gamificacion ha permeado en diversos
sectores de la actividad humana, en la educacion sucede lo mismo, aunque se
han agregado caracteristicas especiales que impactan a la motivacién y el
aprendizaje de los participantes - estudiantes.

Es fundamental poner énfasis en que la gamificacion en la educacién no es
s6lo jugar para aprender, o como el “Edutainment” que se aboca a educar
mediante elementos ladicos (Juan, 2017), como juguetes y juegos. La
gamificacibn se sustenta en las teorias del aprendizaje como la de la
Autodeterminacion de Ryan y Edward, del Flujo de Csikszentmihalyi y de la
Motivacién de Nevid y Maslow (Matallaoui, Hanner, & Zarnekow, 2017: 11-12) y
cuenta con elementos que son pertinentes en los ambientes de aprendizaje.

Por su parte, Kapp (2012) describe seis caracteristicas de la gamificacion en la
educacion:
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1) Estética: Parte fundamental del disefio de un sistema gamificado,
elemento que influye en los participantes para obtener su voluntad de
aceptar y a seguir en el juego.

2) Pensamiento de Juego: Se refiere a estar inmerso en el sistema de
gamificado, incluyendo el lenguaje a utilizar, la narracion del juego, las
actividades que se realizaran, entre otros.

3) Compromiso: Tener la total atencidén de los participantes (profesores y
estudiantes), asi como de involucrarse en el sistema gamificado con el
fin de continuar hasta su finalizacion.

4) Motivacion: Proceso que provoca energia, direccion, proposito o
significado al ambiente y acciones. La gamificacibn debe generar la
suficiente motivacién para que los participantes se mantengan y finalicen
las actividades.

5) Promover un aprendizaje: La gamificacion ofrece una manera
innovadora de atrapar a los estudiantes para motivarlos a aprender.

6) Resolver problemas: La competitividad natural de los juegos ayuda
a su vez a que las personas den lo mejor de si y se obliguen a
establecer nuevas metas por cumplir.

Algunos estudios de la Gamificacion y la Educacion

Desde el 2010 a la fecha, la gamificacion se ha extendido en los sistemas
educativos y se han realizado investigaciones sobre la aplicacion de los
elementos y estrategias de gamificacion en la educacion, que tiene diversos
enfoques de estudio, tales como integrar el conocimiento de contenidos,
alfabetizacion y el aprendizaje del siglo XXI.

En Estados Unidos se encontré que la gamificacion tiene un gran potencial de
integracion de los elementos anteriormente descritos, ya que se observd que
un ambiente gamificado permite involucrar a la creatividad de los participantes,
el pensamiento critico, la colaboracion y la comunicacién, asi como propiciar
nuevas alfabetizaciones como la inclusion de recursos tecnoldgicos (Kinsley &
Grabner-Hagen, 2015).

Otra de las areas relacionadas con la educacién son las bibliotecas, en donde

también se han realizado estudios acerca de la gamificacion y las
oportunidades que les ofrece para nuevamente acercar a los estudiantes a la
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biblioteca como una fuente rica de informacion que ha sido desplazada por los
servicios que ofrece internet.

Un estudio de Hughes sobre la gamificacion y las bibliotecas sefiala que los
usuarios de la biblioteca que han realizado actividades gamificadas, hacen
mayor uso de sus servicios e instalaciones que aquellos usuarios que la usan
porque “tienen que venir’ (Hughes & Lacy, 2016).

Un area que se ha valido de la gamificacién, es la de ensefianza de idiomas, en
este aspecto, los estudios encontrados son relacionados con “StoryTelling”,
cuya caracteristica principal es generar emociones y actitudes a partir de
narraciones y experiencias que van mas alla de contar historias.

Si bien es cierto el StoryTelling no es una estrategia de gamificaciéon como tal,
si contiene los elementos de la gamificacion como la motivacion, una dinamica
(la narrativa), una mecanica (una historia) y los elementos con los que se
ayudan para el desarrollo de dichas historias o narraciones. Por lo anterior, el
StoryTelling es una de las estrategias de vanguardia en la ensefianza de
idiomas (Lawrence & Paige, 2016).

En la educacion superior, la gamificacion tiene buenas perspectivas para su
desarrollo. ElI Tecnolégico de Masachussets cuenta con un laboratorio de
juegos para ensefiar (M.l.T Gamelab), asi como la Universidad de Wisconsin
(Games+learning+society) (Holmes & Gee, 2016) en donde se desarrollan
técnicas, estrategias y programas educativos completos basados en la
gamificacion y en el juego educativo (pag. 3).

Aunque existen diversos estudios para el desarrollo de la gamificacién en las
diferentes disciplinas, la mayoria de los estudios encontrados estan
relacionados con la motivacién y el compromiso de los estudiantes para que
continten con su proceso de formacion.

Un estudio de caso en un colegio STEM (de ciencias, tecnologia, ingenieria y
matematicas) en Estados Unidos, cuyos indices de retencion eran bajos debido
a lo complejo y aburrido que eran sus métodos de ensefianza, los
investigadores disefiaron estrategias de gamificacion en 15 cursos del plan de
estudios en el que estuvieron involucrados 501 estudiantes. Se encontré que la
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mayoria de esos cursos gamificados tuvieron un indice de retencion mayor que
el de los cursos que no lo estaban (Machajewski, 2017).

En el caso de la educacion a distancia, los estudios se centran en aspectos
concretos, tales como las dinamicas de discusion en linea a través de los foros
on line y las actividades de aprendizaje a través de un sistema de gestion del
aprendizaje (SGA) (Looyestyn, y otros, 2017).

En el estudio de Pascuas, Vargas y Muioz (2017), encontraron que los tipos de
estudio comunmente realizados sobre las practicas de la gamificacion a nivel
mundial se centran en tres tipos: aplicacion externa (2), aplicacion interna (13)
y lograr cambios de comportamiento (8), logrando los objetivos para los que se
disefiaron dichos estudios (pag. 75), también sefialan que el disefio de este tipo
de estrategias no necesariamente requieren de incluir aplicaciones animadas o
gréficos, sino que se deben incluir las caracteristicas de juego como insignias,
medallas, retos y tablas de clasificacion para captar la atencion y mejorar la
practica del usuario (pag. 76).

Los Ambientes Virtuales de Aprendizaje, propicios para la gamificacion.

La educacion a distancia esta definida como el tipo de educacion que se
desarrolla a través de algun medio en donde el profesor y el estudiante estan
en distintos lugares y tiempo, en la actualidad, el medio donde se desarrolla es
internet. Existen diversas clasificaciones de la educacion a distancia, sobre
todo en el idioma inglés (m-learning, u-learning, b-learning).

Los medios por excelencia de la educacion a distancia siguen siendo los SGA,
aunque no son los Unicos, ya que puede ser cualquier medio electrénico que
permita lograr un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) (Lopez, Ledesma, &
Escalera, 2009) y tienen las siguientes caracteristicas:

1) La confianza: Que permita a profesores y estudiantes una relacion
adecuada entre ellos y con el medio en el que se esta llevando a cabo el
proceso educativo.

2) La interaccion: Todo Ambiente Virtual de Aprendizaje debe de contar
con los elementos necesarios para lograr la comunicacion y relaciones
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entre todos los actores que intervienen en el proceso educativo a
distancia (profesores, estudiantes, materiales y recursos educativos).

3) Accesibilidad: Es necesario que los estudiantes tengan los recursos
suficientes y disponibles, es decir, sin restricciones de ningun tipo, para
gue lo mas importante sea su propio aprendizaje.

4) Motivacion: Se ha comprobado que la educacion a distancia tiene un
alto indice de desercion (Contreras & Méndez, 2015), por lo que se hace
necesario contar con estrategias y actividades creativas y atractivas que
permitan continuar con el proceso de formacion en esta modalidad.

Cuando se analizan las caracteristicas de los AVA surge la pregunta. ¢La
gamificacion puede ser un impulsor de éstos en la educacion a distancia?

Un estudio en la Universidad de Malasia concluyd que la gamificacion influyo
en los estudiantes utilizando aplicaciones de dispositivos moviles en su curso a
distancia, lo que permitia mantener la motivacion intrinseca durante el tiempo
que durd el curso en comparacion a los estudiantes que llevaban el curso si la
gamificacion (Wan Hamzah, Haji Ali, Mohd Saman, & Hafiz Yusoff, 2015).

Por su parte, en la Universidad de Australia, se analiz6 un total de 1,017
trabajos relativos a la gamificacion en los programas a distancia realizados
entre 2010 y 2015. Concluyeron que un alto porcentaje de los trabajos podian
demostrar que los programas educativos a distancia gamificados lograban que
sus estudiantes se mantuvieran comprometidos con el programa, debido a la
gamificacién de éstos (Looyestyn, y otros, 2017).

Desde el punto de vista tedrico, existen elementos para afirmar que los
componentes de los AVA pueden ser desarrollados con las estrategias de
gamificacién, en el modelo de Chou (2015) los ocho elementos a considerar
incluyen la motivacion, la interaccion y la accesibilidad, al lograr esto, se genera
la confianza.

Por su parte, Bartle (1996) y Robson (2016) consideran que para lograr la
motivacion, debe conocerse en el sistema gamificado al tipo de jugador al que
se quiere lograr esa motivacion, por lo que éste define a cuatro categorias
(competidores, exploradores, sociales y “killers”) (Bartle, 1996, pag. 3). Este
punto de partida genera los otros tres elementos descritos en el AVA.

http://www.eticanet.org

183



Revista cientifica electronica de Educacion y Comunicacion en la Sociedad del Conocimiento

Publicaci6n en linea (Semestral) Granada (Espafia) Epocall Afio XVIIl  Namero 18 Vol.| Enero-Junio de 2018 ISSN: 1695-324X

A partir de este analisis y tomando en cuenta los elementos de la gamificacion
mencionados por Kapp, es posible que se generen AVA mas acordes a las
necesidades de los estudiantes y a sus propios intereses. Integrando los
elementos de los AVA con la gamificacion, se puede representar en la siguiente
tabla la relacion que existe entre estos dos:

Tabla 1: Matriz de relacion entre las caracteristicas de la gamificacion en educacion con los
Ambientes Virtuales de Aprendizaje (elaboracién propia).

Gamificacion en | Ambientes Virtuales de Aprendizaje

educacién Confianza Interaccion Accesibilidad Motivacion
Estética X X X
Pensamiento de Juego | X X X X
Compromiso X X X
Motivacion X X X
Promover el aprendizaje | X X X X

Resolver problemas X X X X

Como se puede apreciar, la mayoria de las caracteristicas de la gamificacion
en la educacion inciden en las caracteristicas de los AVA, siendo el
pensamiento de juego, el promover el aprendizaje y la resolucién de problemas
quienes se relacionan con todas las caracteristicas de los AVA.

Otro punto de relacion es el rol que desempefian tres actores principales tanto
en los AVA como en la gamificacion en la educacion: el estudiante, el profesor
y la tecnologia.

Los roles que se desempefian son similares tanto en los Ambientes Virtuales
de Aprendizaje y la Gamificacion en la Educacion, por lo que puede haber una
relacion estrecha entre estos dos elementos; aunque la diferencia radica en el
tipo de tecnologia que se utilice, por ejemplo, en los AVA necesariamente
tendria que ser un medio telemético, mientras que en la gamificacién puede ser
cualquier medio, ya sea digital o fisico. La descripcién de cada actor en ambos
casos se puede observar en la tabla 2.
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Tabla 2: Roles que desempefian los distintos actores en los AVA y en la gamificacion en la

educacion (elaboracion propia).
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Actores

AVA

Gamificacién en la educacion

El estudiante

Adopta un papel més activo en su
proceso de aprendizaje.

El personaje principal en el
proceso de las actividades del
juego.

El profesor

Desarrolla las condiciones para el
proceso de aprendizaje.
Supervisa y administra.

Disefia y desarrolla las mecanicas
del juego.
Supervisa el desarrollo del juego.

La tecnologia

Como plataforma de acceso a los
recursos, actividades y
comunicacion entre los

Recurso que permite la
interaccién entre los participantes.

profesores y estudiantes.

La Educacion a Distancia en México y sus posibilidades para la
gamificacion.

Las condiciones tecnoldgicas y de consumo en México

Datos de la Encuesta Nacional sobre Disponibilidad de los Recursos
Tecnologicos en los Hogares (INEGI, 2017) se encontr6 que el 47% de los
usuarios encuestados tenia acceso a una computadora, y el 59.5% tenian
acceso a internet (ver tabla 3). Sin embargo, en el mismo estudio se encontré
que el 87% de los usuarios tienen acceso a la telefonia movil con internet.

Tabla 3: Indicadores de acceso a recursos tecnoldgicos en México. Fuentes: INEGI (2017).

Rubro Porcentaje
Usuarios de una computadora 47.0%
Acceso a Internet 59.5%
Usuarios de telefonia mavil con internet 87.0%

Es interesante observar que el porcentaje de usuarios de la telefonia mévil e
internet es alto, mas aun cuando se observan que en los ultimos afios este
porcentaje va creciendo y que se espera que en los siguientes afios esta
tendencia se mantenga al alza (The CIU, 2017).

Con respecto al uso de estos recursos tecnoldgicos, de los 96.9 millones de
dispositivos inteligentes (teléfonos moviles y tabletas), el 41.9% son utilizados
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entre otras actividades, para jugar, y en México, hay 40.6 millones
videojugadores desde un dispositivo moévil (Alamilla, 2017), sin contar a los que
juegan desde una computadora o una consola de videojuegos, es decir,
alrededor del 34% de la poblacién de México. Aunque este porcentaje crecera
ya que el mercado de videojuegos en México tiene un crecimiento sostenido de
8.4% anual.

En el mismo informe, Alamilla (2017) estima que el mercado de los videojuegos
es de 25 mil millones de pesos, mas de mil millones de euros al tipo de cambio
en 2018. Por lo que la industria y los servicios en México, estan viendo una
gran oportunidad de negocio en este sector.

Las condiciones de la Educacion a Distancia en México

En México, existen cerca de 113 instituciones afiliadas a la Asociacion Nacional
de Universidades e Instituciones de Educacion Superior (ANUIES) que cuentan
con programas en la modalidad a distancia (Hernandez, 2016, pag. 40) lo que
representa el 62% del total de IES afiliadas a la ANUIES, teniendo una
matricula aproximada de 517,588 estudiantes en los niveles de pregrado y
posgrado (pag. 18). Este incremento de matricula se debe al impulso otorgado
por instancias como el Espacio Comun de Educacion Superior Abierta y a
Distancia (Ecoesad), el Sistema de Educacion a Distancia (SINED) y la
Universidad Abierta y a Distancia de México (UNADM).

Aunado a lo anteriormente mencionado, en la actualidad a nivel nacional la
oferta de programas de educacion a distancia se distribuye de la siguiente
forma: el 42% por programas formales a distancia (407), 33% por programas
de extension (314) y 25% como apoyo a programas presenciales (235) (Zubieta
& Rama, 2015).

Ante este panorama, las instituciones publicas y las ONG en México afirman
que existen esfuerzos por llevar a la educacion a distancia como una
modalidad consolidada, aunque todavia no se ha podido establecer
plenamente ni de manera uniforme (Zubieta & Rama, 2015).

En el diagndstico de la ANUIES sobre los programas de educacion a distancia
del afio 2015 (Hernandez, 2016) se encontro que las IES que tienen programas
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de educacion a distancia, no tienen claramente definido algiin modelo, incluso,
no existe un concepto comun a nivel nacional, ya que el 55% de las IES
menciona que esta trabajando con “educacién a distancia”, el 16% la llaman
“educacion virtual”, un 15% la denomina “educacion no escolarizada”, un 10%
como “educacion mixta” y un 4% como “otras modalidades no convencionales”
y “educacion abierta”.

Por otra parte, las IES que han declarado tener educacion a través de internet,
su enfoque se centra en el acceso a los recursos educativos a distancia, pero
no existen directrices o politicas para la generacion de AVA y los estudios
realizados describen casos particulares y experiencias en determinadas
disciplinas (Torres & Lopez, 2015).

Con respecto a los modelos educativos a distancia en México, el Consejo
Nacional de Ciencia Tecnologia (CONACYT) describe cinco modelos no
escolarizados en el nivel superior: 1) El estudio independiente guiado
(modalidad abierta), 2) El aula remota (modalidad a distancia), 3) El modelo
interactivo basado en TIC (modalidad a distancia), 4) ElI modelo hibrido
(modalidad mixta) y 5) ElI modelo presencial apoyado con tecnologia
(modalidad presencial) (CONACYT, 2014). Siendo el modelo interactivo basado
en TIC el mas adecuado para lograr aprendizajes significativos a distancia, ya
que “favorece, mas no asegura, la implementacion de modelos educativos
basados en la construccion del conocimiento por parte de los estudiantes” (pag.
6).

En el mismo documento, el CONACYT establece cuatro escenarios que debe
cumplir la modalidad a distancia: 1) la competitividad, que se refiere a la
formacién de recursos humanos de calidad, 2) la cobertura, se refiere a
responder a la demanda de formacion y capacitacion, 3) la credibilidad, se
refiere a la calidad de los procesos metodoldgicos y sus disefios pedagdgicos
gue permita insertar al mundo del trabajo al igual que en sistemas presencial
de educacion vy, 4) internacionalizacién, que movilice el conocimiento global a
través del curriculo de formacién en la educacion a distancia (CONACYT, 2014,

pag. 4).
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Tabla 4. Comparacion de los escenarios de la modalidad a distancia del CONACYT con la
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gamificacién en la educacion.

metodolégicos y disefios
pedagdgicos.

Escenario CONACYT Gamificacion

Competitividad. Formacion de recursos | Habilitacion de participantes (o
humanos de calidad. jugadores) en un propésito claro y

definido (el juego).

Cobertura. Responde a la demanda | Se adecla a los requerimientos tanto
de formacién y | de los profesores como de los
capacitacion. estudiantes.

Credibilidad. Calidad en los procesos | Los estudios han demostrado su

eficacia ante diversos problemas
asociados al aprendizaje de diversas

disciplinas.

Movilizacion del | Permite el desarrollo de lenguaje, de
conocimiento global a | habilidades, destrezas, conocimientos
través del curriculo. y actitudes, independientemente del
pais, incluso, rompe barreras de
nacionalidad ya que es aceptado en la
cultura actual que incluye lo “gamer”.

Internacionalizacién

Al comparar los escenarios de la educaciéon a distancia, con las caracteristicas
de la gamificacion en la educacion, se encontr6 que esta responde a estos
escenarios (ver tabla 4). La gamificacién, en su sentido amplio, responde a los
escenarios que concibe una de las Instituciones mas importantes de México en
materia de formacién de recursos humanos para la ciencia, utilizando sus
propios instrumentos de desarrollo Programas Educativos a distancia.

Expectativas y realidades

La gamificaciéon ha sido bien recibida en los ambitos de la mercadotecnia, en la
industria y en los servicios. Puede ser tan sencilla como la generacion de
insignias por haber realizado exitosamente una actividad, o compleja como el
desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles con mecénicas muy
elaboradas y elementos graficos en 3D, sin embargo, estas posibilidades son
viables de generar, en mayor medida por los recursos tecnolégicos que hay al
alcance.

Los ejemplos de gamificacion estan a la vista y en diferentes areas, en el caso
de la educacién, la mayoria de los esfuerzos se encuentran en la educacién
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bésica (primaria y secundaria) y principalmente de manera presencial en la
educacion tradicional.

Desafortunadamente la educacion con tecnologias se basa en dos areas o
vertientes: en la adquisicion de equipamiento y software, y la capacitacion del
profesorado en el manejo de estos recursos.

Sobre la adquisicion de competencias digitales, el desarrollo de cursos
innovadores, los esfuerzos son aislados, ni qué decir del disefio de actividades
y estrategias gamificadas. Las IES incluso desconocen la existencia de la
gamificacién como concepto y como forma de trabajo a distancia.

En Latinoamérica existe un debate sobre el uso de métodos para el desarrollo
del aprendizaje a través de internet (Vargas, 2014), y ven en la gamificacion
una excelente oportunidad de para la educacion en linea (Contreras & Eguia,
2016), que ha demostrado buenos resultados en paises en Europa y Asia
(Lulian, Tomozei, & Kose, 2017), teniendo cada vez mas presencia en la
educacion superior.

Con respecto a la capacitacion del profesorado ha quedado claro en los
distintos estudios al respecto, que la capacitacion se circunscribe al uso técnico
de la plataforma, asi como el de desempefar diversas funciones en la
educaciéon a distancia, como ser asesor, tutor y facilitador dentro del sistema
(Hernandez, 2016:63).

Desafortunadamente para el profesor, los cambios que se proyectan en los
sistemas educativos implican una mayor carga de trabajo, por lo que genera
desmotivacion y la creacién de una especie de “burocracia académica”, esto es
un punto en contra de la gamificacion porque exige mayor tiempo para el
disefio de mecanicas de juego, un costo para la adquisicibn de materiales
(cartas, juegos mesa, papeleria en general, etc.) y mucho mas cuando es para
la educacién a distancia (compra de licencias de software, equipos, servicios
de alojamiento web, etc.) que por lo general tiene un costo que debe cubrir el
docente (Hung, 2017).

Ante este panorama, no es extrafio que la gamificacion no esté ain como una
opcion solida en el sistema educativo, a excepcion de la educacion preescolar.
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Sin embargo, también se ha observado, que las nuevas generaciones de
profesores estan incorporando elementos innovadores en su labor educativa,
también estan teniendo mejores competencias tecnoldgicas y su interés por los
juegos, asi como la cultura de los llamados “millenials”, es que se va
transformando el perfil del profesor, para ser mas creativo, mas critico, mas
innovador y con ganas de utilizar los mejores medios y estrategias posibles
para su trabajo docente. Lo anterior supone una gran oportunidad para la
educacion en general, en especial, para la educacion a distancia, en el nivel
superior.

Otra perspectiva, es desde el punto de vista de la ética, ya que estudios como
el de Kim y Werbach (2016), Pendry (2017) y Lulian et al (2017), consideran a
la gamificacion como una estrategia de gran potencial persuasivo pero que a su
vez puede manipular a las audiencias, fidelizar hacia objetivos y metas
erréneas, e incluso generar explotacion y dafios psicolégicos. Por lo que es de
suma importancia que los disefiadores de estas estrategias asuman una
responsabilidad ética y de compromiso hacia la calidad del aprendizaje de sus
estudiantes.

A manera de conclusién

Las IES se encuentran en una constante transformacién, motivadas por las
politicas nacionales donde tienen que cumplir con indicadores para poder
seguir operando y recibiendo fondos gubernamentales, pero también las
transformaciones vienen de las aulas, en primera instancia, por los propios
estudiantes que exigen mejores formas de trabajo académico y que les sitle en
escenarios de aprendizaje distintos a lo que convencionalmente se ha hecho
hasta ahora, lo que obliga a sus profesores a trabajar con nuevas estrategias,
muchas de ellas, mediadas por las tecnologias.

Las tendencias actuales en el trabajo de la educacién en linea y a distancia se
han modificado en los Ultimos diez afios, debido a las dinamicas del mundo
actual donde se requiere de la demostracion de conocimientos y habilidades
para el trabajo, que incida en el desarrollo de competencias, por lo que las
clases tradicionales en los medios presenciales y no presenciales han sido
superados.

http://www.eticanet.org

190



Revista cientifica electronica de Educacion y Comunicacion en la Sociedad del Conocimiento

Publicaci6n en linea (Semestral) Granada (Espafia) Epocall Afio XVIIl  Namero 18 Vol.| Enero-Junio de 2018 ISSN: 1695-324X

La aportacion de los profesores ahora es ofrecer experiencias ricas en
creatividad, imaginacion, que supongan retos, cambio de roles, simulacion de
un ambiente real, entre otros. La gamificacion ofrece estas experiencias, es
cuestion de que los profesores y directivos tomen conciencia de la
trascendencia que puede implicar la incorporacion de la gamificacion en la
educacion.

En los estudios analizados, un factor comin observado es que no se requiere
de la implementacion de alguna tecnologia especial o adicional. Lo que se
necesita es la aplicacion de la creatividad por parte del profesor, de estar
convencido de las mecanicas a utilizar y que los directivos de las instituciones
tengan la disposicion de apoyar a este tipo de iniciativas.

En México, las condiciones tecnoldgicas son adecuadas para la
implementacion de escenarios virtuales de aprendizaje, pero toca a las IES
desarrollar programas que potencialicen la creatividad, el desarrollo de
estrategias y modelos de ensefianza innovadores, que, como se ha
comentado, no se circunscriba Unicamente en contar con una Sistema de
Gestion del Aprendizaje o Aula Virtual, sino que se preocupen por generar
Ambientes Virtuales de Aprendizaje reales.

Mas alla de conceptualizar el término de “Educacion a Distancia” o “Educacion
en Linea” o “Educacién Virtual”’, es necesario impulsar iniciativas que generen
aprendizajes significativos, experiencias innovadoras que generen motivacion
hacia el aprendizaje.
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